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Armee-Modellregeln

Universalregeln

Einigkeit im Denken

Der Drachen-Modellteil erhilt Kanalisieren (1).

Kriegsdisziplin

Einheiten, in denen mehr als die Hilfte der Modelle Kriegsdisziplin besitzen, erhalten Minimiert (Paniktests). Diese
Instanz von Minimiert kann fiir Panik- und Aufriebtests verwendet werden.

Meister des Zauberwebens

Die Zauber des Zauberers haben einen um 1 verringerten Zauberwert.

Tapfer

Das Modell ist gegeniiber den Auswirkungen von Angst immun. Einheiten mit mehr als der Hilfte ihrer Modelle mit
Tapfer bestehen automatisch durch Entsetzen verursachte Paniktests.

Verbiindete aus Alter Zeit (X)

Die Summe der in Klammern angegebenen Verbiindete aus Alter Zeit-Werte, sind fiir alle Modelle der Armee auf 1
pro 1500 Armeepunkte begrenzt, wobei Briiche aufgerundet werden.

Attackenattribute

Feenhauch - Nahkampf, SchieBen

Dieses Attackenattribut kann nur mit Langbogen und Waffenpaar benutzt werden.

Wenn eine Einheit von Attacken mit Feenhauch getroffen wird, muss sie fiir jeden Treffer einen Widerstandsfiahig-
keitstest ablegen, wobei die Widerstandsfahigkeit der Mehrheit der Modelle der Einheit benutzt wird. Verwende bei
Gleichstand den hoheren Wert. Falls ein oder mehrere Widerstandsfahigkeitstests misslingen, sind alle Modelle
der Einheit bis zum Beginn des nichsten Spielerzugs des aktiven Spielers von Feenhauch betroffen. Ein Modell, das
(einmal oder mehrfach) von Feenhauch betroffen ist, erleidet einen -1 Trefferwurfmodifikator (sowohl fiir Schuss-
als auch fiir Nahkampfwaffenattacken).

Mondlichtpfeile - SchieBen

Dieses Attackenattribut kann nur mit Bogen oder Langbogen ohne Waffenverzauberungen verwendet werden. Die
Attacke erhalten Stirke 4, Riistungsdurchschlag 1, Flammenattacken und Magische Attacken.

Ristkammer

Drachenfeuerriistung - Riistung

Schwere Riistung. Der Tréiger erhélt Rettungswurf (3+, gegen Flammenattacken) und Rettungswurf (6+) und
verpatzt automatisch alle Zahigkeitswiirfe.

Lowenpelz - Ristung

Falls zu FuB, erhilt der Trager +1 Riistung, die gegen Schussattacken zu +2 Riistung verbessert wird.
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Zauberwert

Vererbter Zauber

Reichweite Typ

Dauer

Effekt

V Gunst von Meladys

10+

MR VZ

Ti

BG

AO

Wirkender

SR

Ein Zug

Du erhiltst eine Schleiermarke, die nicht zum Ende der
Dauer des Zaubers entfernt wird. Wenn eine befreundete
Einheit innerhalb von 18” um den Zauberer einen Lebens-
punkt verlieren wiirde, darf stattdessen eine Schleiermar-
ke aus dem eigenen Schleiermarkenvorrat entfernt werden
(dies wird vor Schutzwiirfen durchgefiihrt) und stattdes-
sen die folgenden Regeln angewandt:

+ Kein besonderer Schutzwurf kann genommen wer-
den.

+ Falls die Attacke Multiple Lebenspunktverluste hat,
verursacht sie stattdessen eine Wunde weniger
als tiblich. Ansonsten wird der Lebenspunktverlust
ignoriert.

Fiir Standard Infanterie-Modelle werden pro Marke bis zu
2 Lebenspunktverluste ignoriert (vorausgesetzt sie wer-
den gleichzeitig erlitten). Maximal zwei Schleiermarken
diirfen pro Phase zu diesem Zweck verwendet werden.
Charaktere und Modelle mit Riesige Statur kénnen nur
eine einzige Verwundung pro Phase auf diese Weise igno-
rieren.
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Titel

Titel fiir Hohe Prinzen und Befehlshaber

Meister von Turm Canreig 150 Pkt
Nur Modelle zu Ful3.
Das Modell erhilt Meister des Zauberwebens, Wan-
delmagie und Zauberadept. Das Modell hat Zugriff
auf Alchemie, Kosmologie, Druidenkult, Schamanis-
mus und Hexerei.

Ein Hoher Prinz muss 3 zusétzliche

Erlernte Zauber erhalten 30 Pkt

Gefiahrte der Konigin 65 Pkt
0-2 Titel pro Armee. Nur Modelle zu FuB.
Beim Schiefen mit einem Langbogen ohne Waffen-
verzauberung erhilt die Waffe des Modells Schiisse
3. Zusétzlich erhélt die Einheit des Modells Schnell
Schussbereit.
Nur eine Auswahl:

Feenhauch, Kundschafter,

Exklusiv (Graue Wéchter) 25 Pkt
Mondlichtpfeile 30 Pkt
Hohewichter der Flammen 60 Pkt

Nur Modelle zu FuB.

Das Modell erhilt Rettungswurf (4+), Furchtlos,
Flammenattacken, Magieresistenz (1) und kann
nicht mit einem Schild ausgeriistet werden.

Ritter der Kénigin 35 Pkt
Nur Modelle zu Fu3 oder auf einem Elfenross, Dra-
chen oder Altehrwiirdigen Drachen.

Das Modell erhilt Vernichtender Angriff (+1 Att,
Angst).

Falls die Armee ein oder mehr Modelle der Grof3e
Grof3 oder Gigantisch mit Ritter der Kénigin enthélt:

+ Die maximale Anzahl von Verbiindete aus Alter
Zeit in der Armee wird um 2 erho6ht.

+ Charaktere wird erh6ht auf ,Max. 50%*,

+ Alle Charaktere in der Armee miissen Grof3e
Kavallerie oder Gigantische Bestien sein.

+ Drachen und Altehrwiirdige Drachen erhalten
0-2 Reittiere/Armee.

+ Schnitter der Seegarde und Himmelssegler diir-
fen nicht in der Armee gewéhlt werden.

MR VZ Ti BG AO SR

Flottenoffizier 20 Pkt

Nur Modelle zu Fu3 oder auf einem Riesenadler, Greif
oder Himmelssegler.
Der Modellteil erhélt Ruhige Hand und +2 auf Tref-
ferwiirfe beim Benutzen eines Himmelsschnitters. Ei-
ne Armee mit einem oder mehreren Flottenoffizieren
darf +1 auf den Wurf zur Wahl der Aufstellungszone
hinzufiigen. Wahrend sie sich innerhalb der Reich-
weite der Befehlsgewalt des Modells oder von Um
die Flagge Sammeln (falls anwendbar), befinden, er-
halten Modelle mit Kriegsdisziplin Minimiert (Pa-
niktests).

Koniglicher Jéger 15 Pkt
Nur Modelle zu Ful3 oder auf Lowenstreitwagen.
DasModell erhélt Lowenpelz und die Einheit des Tré-
gers erhilt Tapfer. Attacken des Modellteils mit einer
Zweihandwaffe erhalten Multiple Lebenspunktver-
luste (2, gegen Grof3 und Bestie, Grof3 und Kaval-
lerie, Gigantisch).
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Titel fiir Magier

Gelehrter des Asfad 95 Pkt
Nur Meisterzauberer.
Die Reichweite der nichtgebundenen Zauber des Zau-
berers wird um 6” erhdht. Aura-Zauber erhalten statt-
dessen +3" Reichweite. Spriiche vom Typ Wirken-
der sind nicht betroffen. Der Zauberer kann Magie
Entziehen als gebundenen Zauber mit Energiestufe
(4/8) wirken.

Magie Entziehen: Reichweite 18", Type Universal,
Dauer Sofort.

Alle Zauber mit der Dauer Ein Zug, deren Ziel das Ziel
von Magie Entziehen oder ein Modell oder ein Modell-
teil innerhalb der Einheit war, enden sofort (bedenke,
dass die Effekte jedes dieser Zauber, hatten, auf fiir
diese Ziele endet).

MR VZ Ti BG AO SR

Orden des Flammenden Herzens 15 Pkt / falls
beritten 95 Pkt

Nur fiir Modelle zu Ful3 oder auf Drache.

Das Modell erhilt Flammenattacken. Das Modell er-
setzt seine verfiigbaren Zauberpfade durch Alchemie
und Pyromantie und ignoriert die Zaubertypen Ge-
schoss und Schaden bei Silberstachel (Alchemie) und
allen Pyromantie-Zaubern, aber nur dann, wenn das
Ziel Einheiten sind, die mit dem Modell im Nahkampf

gebunden sind.

Jedes Mal, wenn das Modell in einer Magiephase zum
ersten Mal erfolgreich einen erlernten Zauber wirkt,
erhélt sein Reittier (falls vorhanden) +1” Bewegungs-
rate, +2” Marschrate und +2 Attackewert. Der Effekt
hélt bis zum Beginn der nichsten befreundeten Ma-
giephase an. Zusétzlich erhélt das Modell Zugang zu
den folgenden Optionen.

Schild 10 Pkt
Schwere Riistung 15 Pkt
Drachenfeuerriistung 25 Pkt
Waffenpaar 5 Pkt
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Besondere Gegenstinde

Waffenverzauberungen

Splitter der glei3enden Morgenrdote 120 Pkt
Verzauberung: Speer.

Attacken mit dieser Waffe erhalten +1 Stirke und
+2 Ristungsdurchschlag. Jeder erfolgreiche Treffer-
wurf mit dieser Waffe verursacht zwei Treffer anstatt

einem.

Sternenleuchtfeuer 80 Pkt
Verzauberung: Lanze.
Attacken mit dieser Waffe erhalten Todesstof3 und
Vernichtender Angriff (+1 Att) und werden Heilige
Attacken.
Nur eine Benutzung. Darf zu Beginn einer beliebigen
Nahkampfrunde aktiviert werden. Der Tréger zihlt
hinsichtlich Vernichtender Angriff als angreifend.

Elus Kernholz 75 Pkt
Verzauberung: Langbogen.
Diese Waffe erhilt Schiisse 3, Str wie Tréger +1 und
RD wie Tréger +1.

Riistungsverzauberungen

Sternenmantel 60 Pkt
Nur Magier mit Héhe Standard.
Verzauberung: Leichte Ristung.
Der Tréger erhilt Rettungswurf (3+). Zusétzlich
wird seine Riistung auf 1 gesetzt und kann nie dar-
iber hinaus verbessert werden. Falls der Tréger im
Rahmen eines Kontrollverlustes Hexenfeuer oder Ma-
gisches Inferno erleidet, wird die Anzahl der Treffer
halbiert, wobei Briiche aufgerundet werden.

Schutz von Dorac 55 Pkt
Nur Modelle zu FuB3.
Verzauberung: Schwere Riistung.
Der Trager erhilt +2 Riistung und +2 Defensivfertig-
keit.

Sternenmetalllegierung 25 Pkt
Verzauberung: Schild.
Das erste Mal, wenn das Modell des Trigers eine nicht
verhinderte Verwundung durch eine Attacke mit Mul-
tiple Lebenspunktverluste (X) erleidet, wihrend es
den Schild verwendet, wird die Anzahl der erlittenen
Wunden halbiert, wobei Briiche aufgerundet werden.

Damonenfluch 20 Pkt
Verzauberung: Harnisch.
Der Trager erhélt +2 Riistung gegen Magische At-
tacken.

MR VZ Ti BG AO SR

Bannerverzauberungen

Banner der Besanftigung 90 Pkt

Kann nicht von Einheiten gewé#hlt werden, die gegen
Kern zdhlen.
Entferne in der gegnerischen Magiephase wéhrend
Abschopfen des Schleiers, bevor Schleiermarken in
Magiewiirfel umgewandelt werden, eine Schleier-
marke aus dem gegnerischen Schleiermarkenvorrat
und fiige dem eigenen Schleiermarkenvorrat eine
Schleiermarke hinzu.

Banner des Navigators 75 Pkt
R&G-Modelle in der Einheit des Trégers erhalten in
der ersten Nahkampfrunde Ablenkend gegen At-
tacken von Gegnern, die mit der Vorderkante der
Einheit des Trigers im Nahkampf gebunden sind.

Kriegsbanner von Ryma 55 Pkt
0-2 pro Armee.
R&G-Modellteile ohne Angeschirrt in einer Einheit
mit einem oder mehreren Kriegsbannern von Ryma
erhalten Vernichtender Angriff (+1 Str). Zusétzlich
erhalten alle Infanteriemodelle in der Einheit Ver-
nichtender Angriff (+1” Bew).

Artefakte

Buch von Meladys 100 Pkt
Dominant.

Einmal pro Magiephase darf der Triger einen Magie-
wiirfel neu wiirfeln, der zum Wirken eines Zaubers
verwendet wurde, solange der Spruch kein Zauber-
patzer war. Wird eine natiirliche ‘1’ neu gewtrfelt,
unterliegt der neu gewiirfelte Magiewtiirfel unabhén-
gig des gewlirfelten Werts des Wiederholungswurfes

Verpuffung (sollte der Zauberversuch misslingen).

Diadem des Schutzes 80 Pkt
Der Tréager erhilt Rettungswurf (+2, max 4+).

Amethystkristall 40 Pkt
Nur Zauberer.
Bannwiirfe der Armee des Trigers erhalten einen +1
Modifikator.

Ring des Perlenthrons 40 Pkt
Kann nicht von Modellen mit Riesiger Statur genom-
men werden.

Waffenverzauberungen in der Einheit des Tragers
und in Einheiten, die sich im Basekontakt mit dem
Tréger befinden, werden ignoriert.

Glitzernder Lack 35 Pkt

Nur Kavalleriemodelle.
Der Tréager erhilt Schwieriges Ziel (1).
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Armeeorganisation

]

o
Charaktermodelle Kern

—_
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Elite Bogen der Konigin
Max. 40% Min. 25% Unbegrenzt Max. 30%

Charaktermodelle (Max. 40%)

E Hoher Prinz

Hohe Standard
Typ Infanterie

235 Pkt Einzelmodell Base 20x20 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
5" 10" 10 Kriegsdisziplin
Defensiv LP Def Wid Riis
3 7 3 0 Leichte Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Hoher Prinz 4 7 4 1 8 Blitzartige Reflexe
——Optionen Pkt- ——Reittiere Pkt-
Ein einzelner Titel beliebig
Besondere Gegenstinde bis zu 200 Leichter Streitwagen 35
Schild 5 Elfenross 40
Schwere Riistung 10 Riesenadler 50
Drachenfeuerriistung 25 Léwenstreitwagen (nur Koniglicher Jager) 155
Langbogen (0+) 5 Himmelssegler (nur Flottenoffizier) 230
Nur eine Auswahl: Greif 250
Leichte Lanze 5 | Zweihandwaffe 10 Drache 450
Waffenpaar 5 | Lanze 15 Altehrwiirdiger Drache 610
Hellebarde 10 | Speer 15
MR VZ Ti BG A0 SR 7 Ch RT Ke El BdK



E Befehlshaber

Hohe Standard
Typ Infanterie

130 Pkt Einzelmodell Base 20x20 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
5" 10" 9 Kriegsdisziplin
Defensiv LP Def wid Riis
3 6 3 0 Leichte Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Befehlshaber 3 6 4 1 7 Blitzartige Reflexe
——Optionen Pkt- ——Reittiere Pkt -
Ein einzelner Titel beliebig
Armeestandartentriager 50 Elfenross 25
Besondere Gegenstinde bis zu 100 Leichter Streitwagen 30
Schild 5 Riesenadler 45
Schwere Riistung 10 Lowenstreitwagen (nur Koniglicher Jager) 155
Drachenfeuerriistung 20 Greif 215
Langbogen (1+) 5 Himmelssegler (nur Flottenoffizier) 240
Nur eine Auswahl: Drache (nur Ritter der Kénigin) 450
Leichte Lanze 5 | Hellebarde 10
Speer 5 | Lanze 10
Waffenpaar 5 | Zweihandwaffe 10

Hiéhe Standard
Typ Infanterie

Einzelmodell Base 20x20 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
5” 10" 9 Kriegsdisziplin, Meister des Zauberwebens, Zauberadept
Defensiv LP Def Wid Riis
3 4 3 0
Offensiv Att off Str RD Agi
Magier 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe
——Magie-Optionen Pkt- ——Optionen Pkt~
Meisterzauberer 170 Ein einzelner Titel beliebig
% Besondere Gegenstinde bis zu 100
@ Falls Meisterzauberer bis zu 200
Kosmologie Pyromantie Weissagung Leichte Riistung >
—— Reittiere Pkt- —— Reittiere Pkt-
Riesenadler 30
Elfenross 10 Greif (nur Meisterzauberer) 60
Leichter Streitwagen 20 Drache (nur Meisterzauberer) 425
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Reittiere fiir Charaktermodelle

) Hohe Standard
l;. Elfenross Typ Kavallerie
XEYE Base 25x50 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
9" 18" C
Defensiv LP Def Wwid Riis
C C C C+2
Offensiv Att off Str RD Agi
Elfenross 1 3 3 0 4 Angeschirrt
1 ! P . Hohe Grof3
{; Riesenadler Typ Kavallerie
0-3 Reittiere/Armee  puse 50x50 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
Boden 2" 4" C Fliegen (9", 18”), Leichte Truppen
Fliegen 9" 18"
Defensiv LP Def Wid Riis
C C 4 C+1 Schwieriges Ziel (1)
Offensiv Att off Str RD Agi
Riesenadler 2 5 4 1 4 Angeschirrt

Hohe Grof3

Typ Kavallerie
0-3 Reittiere/Armee  puse 5050 mm

Global Bew Mar  Dis Modellregeln
Boden 6" 12" C Angst, Fliegen (8", 16”), Leichte Truppen, Riesige Statur,
Fliegen 8" 16" Verbiindete aus Alter Zeit (1)
Defensiv LP Def ~ Wid  Riis
4 C 5 C
Offensiv At  Off Str RD  Agi
Greif 4 5 5 3 5 Angeschirrt, Blitzartige Reflexe, Vernichtender Angriff

(+1 Att, +1 Str, +1 RD)
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Hohe Gigantisch
Typ Bestie

0-1 Reittier/Armee  gBuse 50x100 mm

Drache und Altehrwiirdiger Drache teilen sich dieselbe 0-X Reittiere/Armee-Beschrénkung.

Global Bew Mar Dis
Boden 7" 14" C
Fliegen 7" 14"
Defensiv LP Def Wid Riis
6 5 6 4
Offensiv Att off Str RD Agi
Drache 5 5 6 3 3

Modellregeln

Einigkeit im Denken, Fliegen (7", 14"), Leichte Truppen,
Verbiindete aus Alter Zeit (2)

Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken)

SN
b0

Hohe Gigantisch
Typ Bestie
Base 100x150 mm

0-1 Reittier/Armee
Einzigartig

Drache und Altehrwiirdiger Drache teilen sich dieselbe 0-X Reittiere/Armee-Beschrinkung.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
Boden 7" 14" C Einigkeit im Denken, Fliegen (7", 14"), Leichte Truppen,
Fliegen 7" 14" Verbiindete aus Alter Zeit (2)
Defensiv LP Def  Wid  Riis
8 6 6 4

Offensiv Att off Str RD Agi

Altehrwiirdiger 6 6 7 4 3 Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken)
Drache
E Leichter Streitwagen fone Brol

= ) vp Konstrukt

0-3 Reittiere/Armee By 50x100 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln
9" 14" C Leichte Truppen, Schnelle Bewegung
Defensiv LP Def  Wid  Riis
3 C 4 C+2

Offensiv Att off Str RD  Agi

Besatzung (2) 1 4 5 Blitzartige Reflexe, Langbogen (3+), Leichte Lanze

Elfenross (2) 1 3 4 Angeschirrt

Chassis 2 Aufpralltreffer (W6), Unbelebt

MR VZ Ti BG A0 SR 10 Ch RT
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P " . Héhe Grof3
[. Lowenstreitwagen 7vp Konstrukt
0-3 Reittiere/Armee  puse 50x100 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
8" 8” C Schnelle Bewegung
Defensiv LP Def wid Riis
4 C 4 C+2
Offensiv Att off Str RD Agi
Besatzung 1 5 4 1 5 Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-
gen GroB und Bestie, Gro3 und Kavallerie, Gigantisch),
Zweihandwaffe
Lowe (2) 2 5 4 Angeschirrt
Chassis Aufpralltreffer (W6+1), Unbelebt
Al 3 Hihe Grof3
[ Himmelssegler rvm Konstrakt
L b

o0

0-2 Reittiere/Armee  Buse 50x100 mm

Das Modell zahlt auch gegen die maximale Anzahl von Himmelsseglern, die aus Elite erlaubt sind.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
Boden 2" 2" C Fliegen (9", 9”), Leichte Truppen, Schnelle Bewegung
Fliegen 9" 9”
Defensiv LP Def  Wid  Riis
4 C 4 C+1 Schwieriges Ziel (1)

Offensiv Att Off Str RD Agi

Besatzung (2) 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze

Falke 2 4 4 4  Angeschirrt

Chassis 2 Aufpralltreffer (W6), Unbelebt, Himmelsschnitter (3+)

—— Modellregeln

Himmelsschnitter: Artilleriewaffe.
Reichweite 24", Schiisse 4, Str 5, RD 3, Schnell Schussbereit.

MR VZ Ti BG AO SR
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Kern (Min. 25%)

Miliz-Speertriger

=

260 Pkt + 12 Pkt/zusitzlichem Modell 20-50 Modelle

Heohe Standard
Typ Infanterie
Base 20x20 mm

Global Bew Mar Dis
5" 10" 8
Defensiv LP Def Wwid Riis

1 4 3 0

Modellregeln
Kriegsdisziplin, Punktend

Leichte Ristung, Schild

Offensiv Att off Str RD Agi
Miliz-Speertriager 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Kimpft aus zusétzlichem Glied, Speer
—— Kommandoabteilung Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt -
Champion 10 Standartentréiger 10
Musiker 10 Bannerverzauberung beliebig
=i . Hohe Standard
Hochgeborene Lanzenreiter = 1vp Kavallerie
210 Pkt + 30 Pkt/zusétzlichem Modell 5-15Modelle 0-4 Einheiten/Armee puse 25x50 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
9” 18" 8 Kriegsdisziplin, Punktend
Defensiv LP Def Wid Riis
1 4 3 2 Schild, Schwere Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Lanzenreiter 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Lanze
Elfenross 1 3 3 0 4 Angeschirrt
——Kommandoabteilung Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt~
Champion 10 Standartentréiger 10
Musiker 10 Bannerverzauberung beliebig
MR VZ Ti BG A0 SR 12 Ch RT Ke El BdK



[‘* @IZ]] Eleinische Grenzreiter

180 Pkt + 14 Pkt/zus. Modell

Hohe Standard
Typ Kavallerie

5-10 Modelle 0-4 Einheiten/Armee puse 25x50 mm

Diese Einheit zdhlt sowohl gegen Kern als auch Bégen der Koénigin.

Global Bew
9II

Defensiv LP
1

Offensiv Att

Eleinischer Grenzrei- 1
ter

Modellregeln

Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Vorgetiduschte Flucht,
Vorhut

Leichte Riistung

Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze

Elfenross 1 Angeschirrt
——Optionen ——Kommandoabteilung Pkt-

Bogen (3+) Champion 10
Musiker 10
Standartentréiger 10

T| [N\{7] Miliz-Bogenschiitzen #oe Standard

E\ /i] 8 = Typ Infanterie

) 150 Pkt + 14 Pkt/zus. Modell ~ 10-30 Modelle Base 20%x20 mm

Diese Einheit zahlt sowohl gegen Kern als auch Bégen der Konigin.

Global Bew
5"

Defensiv LP
1

Offensiv Att

Miliz-Bogenschiitze 1

——Kommandoabteilung
Champion
Musiker

MR VZ Ti BG AO SR

Modellregeln
Kriegsdisziplin, Punktend

Leichte Riistung

Blitzartige Reflexe, Treffsicher, Langbogen (3+)

——Kommandoabteilung Pkt -
Standartentréiger 10
Bannerverzauberung beliebig
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'S N Héhe Standard
[ E\i{i} Seegarde = Typ Infanterie

240 Pkt + 22 Pkt/zus.Modell  15-30 Modelle Base 20%20 mm

Diese Einheit zdhlt sowohl gegen Kern als auch Bégen der Koénigin.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
5 10" 8 Kriegsdisziplin, Punktend

Defensiv LP Def  Wid  Riis
1 5 3 0 Leichte Riistung, Schild

Offensiv Att Off Str RD  Agi
Seegardist 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Marineausbildung, Zielsicher, Bogen
(3+), Speer
——Modellregeln

Marineausbildung: Attackenattribut - SchieB3en.
Das Modell darf Schussattacken aus jedem Glied durchfiihren.

—— Kommandoabteilung Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt-
Champion 10 Standartentréiger 10
Musiker 10 Bannerverzauberung beliebig
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Elite (Unbegrenzt)

— Schwertmeister = o plandard.
T 125 Pkt + 20 Pkt/zusétzlichem Modell 5-30 Modelle 0-4 Einheiten/Armee g.. 20x20 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
5" 10" 8 Kriegsdisziplin, Punktend
Defensiv LP Def  Wid  Riis
1 6 3 0 Schwere Riistung
Offensiv At Off Str RD  Agi
Schwertmeister 2 6 3 0 6 Blitzartige Reflexe, Schwerteid, Zweihandwaffe
— Modellregeln

Schwerteid: Attackenattribut - Nahkampf.
Der Modellteil erhélt einen +1 Trefferwurfmodifika-
tor fiir Attacken mit einer Zweihandwaffe.

——Kommandoabteilung Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt-
Champion 10 Standartentréiger 10
Musiker 10 Bannerverzauberung beliebig
. e Hohe Standard
== Lowengarde = 1y Infanterie

T 220 Pkt + 27 Pkt/zusétzlichem Modell

10-30 Modelle 0-5 Einheiten/Armee gy 20%x20 mm

Global Bew Mar Dis
57 10" 8
Defensiv LP Def Wid Riis
1 5 3 0
Offensiv Att off Str RD Agi
Léwengardist 1 5 4 1 5
——Optionen Pkt-
Baleig Hochliander (0-15 Modelle/Einheit,

0-1 Einheit/Armee) 1/Modell
——Kommandoabteilung Pkt-
Champion 10
Musiker 10
Standartentréiger 10

Bannerverzauberung beliebig
MR VZ Ti BG A0 SR 15

Modellregeln

Geldndeerfahren (Wald), Kriegsdisziplin, Leibwache (Ho-
her Prinz der General ist), Punktend, Tapfer

Lowenpelz, Schwere Riistung

Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-
gen GroB und Bestie, Grof3 und Kavallerie, Gigantisch),
Zweihandwaffe

—— Optionale Modellregeln
Baleig Hochlinder: Universalregel.
Das Modell erhilt Leichte Truppen, Plankler und
Schwieriges Ziel (1) und verliert Punktend.
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— Wichter der Flamme = o plandard
T~ 260 Pkt + 26 Pkt/zusétzlichem Modell ~15-25 Modelle 0-5 Einheiten/Armee puse 20x20 mm
Global Bew  Mar  Dis Modellregeln
5" 10" 9 Furchtlos, Kriegsdisziplin, Punktend
Defensiv LP Def  Wid  Riis
1 5 3 0 Rettungswurf (4+), Schwere Riistung
Offensiv Att off Str RD  Agi
Wichter der Flamme 1 5 3 0 6 Blitzartige Reflexe, Kampft aus zusitzlichem Glied,

—— Kommandoabteilung

Pkt-

Hellebarde

—— Kommandoabteilung Pkt -

Champion 10 Standartentréiger 10
Musiker 10 Bannerverzauberung beliebig
. . Héhe Standard

s Ritter von Ryma =

B Typ Kavallerie
T 320 Pkt + 35 Pkt/zusétzlichem Modell 5-12 Modelle 0-4 Einheiten/Armee gus 25x50 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
9” 18" 9 Kriegsdisziplin, Punktend
Defensiv LP Def  Wid  Riis
1 5 3 2 Drachenfeuerriistung, Schild
Offensiv Att off Str RD Agi
Ritter von Ryma 2 5 4 1 6 Blitzartige Reflexe, Lanze
Elfenross 1 3 3 0 4 Angeschirrt
——Kommandoabteilung Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt-
Champion 10 Standartentréiger 10
Musiker 10 Bannerverzauberung beliebig
— Leichte Streitwagen o o
T 110 Pkt + 90 Pkt/zusitzlichem Modell 1-4 Modelle 0-3 Einheiten/Armee a5 50x100 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
9" 14" 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Schnelle Bewegung
Defensiv LP Def  Wid  Riis
3 4 4 2
Offensiv Att Off Str RD Agi
Besatzung (2) 1 4 5 Blitzartige Reflexe, Langbogen (3+), Leichte Lanze
Elfenross (2) 1 3 4 Angeschirrt
Chassis Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
—— Kommandoabteilung Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt-
Champion 10 Standartentréiger 10
Musiker 10
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#—— Lowenstreitwagen o stru
7T 195 Pkt Einzelmodell 0-3 Einheiten/Armee pu5 50x100 mm
Global Bew  Mar  Dis Modellregeln
8" 8” 8 Kriegsdisziplin, Schnelle Bewegung, Tapfer
Defensiv LP Def  Wid  Riis
4 5 4 2 Schwere Riistung
Offensiv Att off Str RD  Agi
Besatzung (2) 1 5 4 1 5 Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-
gen GroB und Bestie, Gro3 und Kavallerie, Gigantisch),
Zweihandwaffe
Lowe (2) 2 5 4 Angeschirrt
Chassis Aufpralltreffer (W6+1), Unbelebt
— Riesenadler o oros.
7" 100 Pkt + 30 Pkt/zusitzlichem Modell ~1-5Modelle 0-2 Einheiten/Armee 345 50x50 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
Boden 2" 4" 8 Fliegen (9", 18"), Leichte Truppen
Fliegen 9" 18"
Defensiv LP Def  Wid  Riis
3 5 4 0
Offensiv Att off Str RD  Agi
Riesenadler 2 5 4 1 4
MR VZ Ti BG A0 SR 17
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-

_ . Hohe Gigantisch
PhOIllX Typ Bestie

<L

340 Pkt Einzelmodell 0-2 Einheiten/Armee puse 50x100 mm
Global Bew  Mar  Dis Modellregeln
Boden 2" 4" 8 Fliegen (9", 18"), Leichte Truppen, Verbiindete aus Alter
Fliegen 9" 18" Zeit (1), Wiedergeburt
Defensiv LP Def  Wid  Riis
5 5 5 3
Offensiv Att off Str RD Agi
Phonix 4 5 5 2 4
——Modellregeln

Wiedergeburt: Universalregel.

Wenn das Modell seinen letzten Lebenspunkt verliert, muss sein Besitzer einen W6 wiirfeln, es sei denn, es
handelt sich um ein beschworenes Modell. Bei einem Wurf von 5+ (oder 3+, falls das Modell Verbundenheit des
Wichters hat) gelingt der Wurf:
+ Markiere vor dem Entfernen des Modells als Verlust das Zentrum seiner letzten Position.
+ Zu Beginn der nichsten befreundeten Bewegungsphase, Beschwore einen neuen Phonix innerhalb von 3”
von dem markierten Punkt. Das Beschworene Modell hat die selben Aufwertungen wie der urspriingliche
Phonix und seine Lebenspunkte werden auf 1 gesetzt.

Wenn der Wiirfelwurf scheitert, wird das Modell wie normal als Verlust entfernt.

——Optionen Pkt- ——Optionen Pkt -

Muss auswihlen (nur eine Auswahl): Verbundenheit des Wichters 40
Frostphoénix kostenlos
Feuerphonix 25

——Optionale Modellregeln
Feuerphodnix: Universalregel.

Das Modell erhilt Flammenattacken, Rettungswurf (3+, gegen Flammenattacken) und Zermahlen-
Attacken (W6)*.

Das Modell kann eine Hinwegfegen-Attacke durchfiihren*. Die gegnerische Einheit erleidet W6 Treffer und
weitere W3 Treffer fiir jedes Glied nach dem ersten.

*Diese Zermahlen- und Hinwegfegen-Attacken werden mit Stirke 4, Riistungsdurchschlag 1 und Flammenat-
tacken durchgefiihrt.

Frostph6nix: Universalregel.
Das Modell erhilt Rettungswurf (5+), Furchtlos und Metaphysisch. Gegnerische Einheiten in Basekontakt
mit mindestens einem Frostphonix erleiden -2 Agilitét, -2 Offensivfertigkeit und -2 Defensivfertigkeit.
Verbundenheit des Wachters: Universalregel.

Der Phonix-Modellteil erhalt +1 Disziplin, Kriegsdisziplin und besteht seinen Wiedergeburt-Wurf auf 3+ anstatt
5+. Der Phonix-Modellteil erhilt Angeschirrt. Das Modell erhilt einen zuséitzlichen Modellteil:

Offensiv Att off Str RD Agi  Modellregeln
Wachter 2 5 3 0 6 Blitzartige Reflexe, Hellebarde
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_ Eingeweihter des Flammenden Her-

Héhe Grof3
o zens Typ Kavallerie
T 330 Pkt Einzelmodell 0-2 Einheiten/Armee puse 50x100 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
Boden 7" 14" 9 Angst, Brennende Allianz, Einigkeit im Denken,
Fliegen 7" 14" Fliegen (7", 14"), Kriegsdisziplin, Meister des Zau-
berwebens, Riesige Statur, Verbiindete aus Alter Zeit
(1)
Defensiv LP Def Wid Riis
4 4 5 3 Leichte Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Drachenmagier 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Flammenattacken
Junger Drache 4 5 5 2 3 Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken),
Flammenattacken
——Modellregeln

Brennende Allianz: Universalregel.
Das Modell ist ein Zaubernovize, der nicht wie gew6hnlich seine Zauber auswéhlt, sondern stattdessen 2 der
folgenden Zauber auswihlen muss:
+ Mantel aus Asche (Pyromantie)
+ Ruhm des Goldes (Alchemie)
+ Pyroklastischer Strom (Pyromantie)
« Silberstachel (Alchemie)

-

. Hohe Standard
Schnitter der Seegarde -

Typ Konstrukt
190 Pkt Einzelmodell 0-3 Einheiten/Armee* pus 60 mm Rund

<L

*Fiir jeden Himmelssegler aus Reittiere fiir Charaktermodelle oder aus Elite in der Armee wird die Maximalzahl um
1 reduziert.

Global Bew Mar  Dis Modellregeln
5" 5” 8 Kriegsdisziplin, Kriegsmaschine
Defensiv LP Def Wid Riis
4 1 4 0 Leichte Riistung
Offensiv At Off Str RD  Agi
Besatzung 2 4 3 0 5 Bewegen oder SchieBen, Blitzartige Reflexe,
Bolzenwerfer der Elfen (3+)
——Modellregeln

Bolzenwerfer der Elfen: Artilleriewaffe.
Diese Artilleriewaffe kann auf zwei Arten abgefeuert werden:

+ Reichweite 48", Schiisse 1, Str 3 [6], RD 10, Flichenattacke (1x5), [Multiple Lebenspunktverluste (D3)]
« Reichweite 48", Schiisse 6, Str 4, RD 2
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T . Héhe Grof3
=T Himmelssegler Iyp Konstrukt
7T 225 Pkt Einzelmodell 0-2 Einheiten/Armee puse 50x100 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
Boden 2" 2" 8 Fliegen (97, 9”), Kriegsdisziplin, Leichte Truppen,
Fliegen 9" 9” Schnelle Bewegung
Defensiv LP Def Wid Riis
4 4 4 1 Schwieriges Ziel (1), Leichte Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Besatzung (2) 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze
Falke 2 4 4 1 4 Angeschirrt
Chassis 5 Aufpralltreffer (W6), Himmelsschnitter (3+), Unbelebt
——DModellregeln

Himmelsschnitter: Artilleriewaffe.

Reichweite 24", Schiisse 4, Str 5, RD 3, Schnell Schussbereit.
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Bogen der Konigin (Max. 30%)

&g Wache der Kénigin 08 Bt /armee ) plandard.
135 Pkt + 26 Pkt/zusétzlichem Modell 5-20 Modelle 0-20 Modelle/Armee .5 20x20 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln

5" 10" 8 Kriegsdisziplin, Punktend
Defensiv IP  Def Wid Ris

1 5 3 0 Leichte Riistung
Offensiv Att  Off  Str RD  Agi

Wache der Kénigin 1 5 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Mondlichtpfeile, Langbogen (2+)

——Optionen Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt-
Speer 1/Modell Champion 10
Musiker 10
Standartentréiger 10
Bannerverzauberung beliebig
A~ . Hohe Standard
L /j Graue Wachter e Tnfanterie
) 135 Pkt + 18 Pkt/zusétzlichem Modell 5-10 Modelle 0-2 Einheiten/Armee gus 20x20 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
5" 10" 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Pldnkler
Defensiv LP Def Wid Riis
1 4 3 0 Schwieriges Ziel (1), Leichte Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Grauer Wichter 1 4 3 0 5 Blitzartige Reflexe, Feenhauch, Treffsicher, Langbogen
(2+)

——Optionen Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt-
Kundschafter (0-1 Einheit/Armee) 2/Modell Champion 10
Schild 1/Modell
Waffenpaar 1/Modell
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Schnellreferenz

Charaktermodelle
Hoher Prinz Bew 5" Mar 10” Dis 10 Kriegsdisziplin
Standard, Infanterie LP 3 Def 7 Wid 3 Ris 0 Leichte Riistung
Hoher Prinz Att 4 Off 7 Str 4 RD 1 Agi 8  Blitzartige Reflexe
Befehlshaber Bew 5" Mar 10" Dis 9 Kriegsdisziplin
Standard, Infanterie IP 3 Def 6 Wid 3 Ris O Leichte Riistung
Befehlshaber Att 3 Off 6 Str 4 RD 1 Agi 7 Blitzartige Reflexe
Magier Bew 5" Mar 10” Dis 9 Kriegsdisziplin, Meister des Zauberwebens, Zauberadept
Standard, Infanterie LP 3 Def 4 Wid 3 Ris O
Magier Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5  Blitzartige Reflexe
Reittiere fiir Charaktermodelle
Elfenross Bew 9" Mar 18" Dis C
Standard, Kavallerie LP C Def C Wid C Ris C+2
Elfenross Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi 4 Angeschirrt
Riesenadler Bew 2" Mar 4" Dis C Fliegen (9", 18"), Leichte Truppen
GroB, Kavallerie LP C Def C Wid 4 Ris C+1 Schwieriges Ziel (1)
Riesenadler Att 2 Off 5 Str 4 RD 1 Agi 4 Angeschirrt
Greif Bew 6" Mar 12" Dis C Angst, Fliegen (8", 16”), Leichte Truppen, Riesige Statur,
Verbiindete aus Alter Zeit (1)
GroB3, Kavallerie LP 4 Def C Wid 5 Ris
Greif Att 4 Off 5 Str 5 RD 3 Agi 5 Angeschirrt, Blitzartige Reflexe, Vernichtender Angriff (+1 Att,
+1Str, +1 RD)
Drache Bew 7" Mar 14" Dis C Einigkeit im Denken, Fliegen (7", 14"), Leichte Truppen,
Verbiindete aus Alter Zeit (2)
Gigantisch, Bestie LP 6 Def S5 Wid 6 Ris 4
Drache Att 5 Off 5 Str 6 RD 3 Agi 3  Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken)
Altehrwiirdiger Drache Bew 7" Mar 14" Dis C Einigkeit im Denken, Fliegen (7", 14”), Leichte Truppen,
Verbiindete aus Alter Zeit (2)
Gigantisch, Bestie LP 8 Def 6 Wid 6 Ris 4
Altehrwirdiger Drache Att 6 Off 6 Str 7 RD 4 Agi 3  Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken)
Leichter Streitwagen Bew 9" Mar 14" Dis C Leichte Truppen, Schnelle Bewegung
Grof3, Konstrukt LP 3 Def C Wid 4 Ris C+2
Besatzung (2) Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5  Blitzartige Reflexe, Langbogen (3+), Leichte Lanze
Elfenross (2) Att 1 Off 8 Str 3 RD 0 Agi 4  Angeschirrt
Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
Léwenstreitwagen Bew 8" Mar 8" Dis C Schnelle Bewegung
GroB, Konstrukt LP 4 Def C Wid 4 Ris C+2
Besatzung Att 1 Off 5 Str 4 RD 1 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-
gen Grof und Bestie, Gro und Kavallerie, Gigantisch),
Zweihandwaffe
Lowe (2) Att 2 Off 5 Str 5 RD 2 Agi 4 Angeschirrt
Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6+1), Unbelebt
Himmelssegler Bew 2" Mar 2" Dis C Fliegen (9", 9"), Leichte Truppen, Schnelle Bewegung
GroB, Konstrukt LP 4 Def C Wid 4 Ris C+1 Schwieriges Ziel (1)
Besatzung (2) Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5 Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze
Falke Att 2 Off 4 Str 4 RD 1 Agi 4  Angeschirrt
Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Unbelebt, Himmelsschnitter (3+)
Kern
Miliz-Speertriiger Bew 8" Mar 10" Dis 8 ==  Kriegsdisziplin, Punktend
Standard, Infanterie LP 1 Def 4 Wid 3 Ris O Leichte Riistung, Schild
Miliz-Speertréager Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi 5  Blitzartige Reflexe, Kimpft aus zusétzlichem Glied, Speer
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Hochgeborene Lanzen- Bew 9" Mar 18" Dis 8 =  Kriegsdisziplin, Punktend
reiter
Standard, Kavallerie LP 1 Def 4 Wid 3 Ris 2 Schild, Schwere Riistung
Lanzenreiter Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Lanze
Elfenross Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi Angeschirrt
Eleinische Grenzreiter Bew 9" Mar 18" Dis 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Vorgetduschte Flucht, Vorhut
Standard, Kavallerie IP 1 Def 4 Wid 3 Ris 1 Leichte Riistung
Eleinischer Grenzreiter Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze
Elfenross Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi Angeschirrt
Miliz-Bogenschiitzen Bew 5" Mar 10” Dis 8 ==  Kriegsdisziplin, Punktend
Standard, Infanterie IP 1 Def 4 Wid 3 Ris O Leichte Riistung
Miliz-Bogenschiitze Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Treffsicher, Langbogen (3+)
Seegarde Bew 5" Mar 10" Dis 8 ==  Kriegsdisziplin, Punktend
Standard, Infanterie LP 1 Def 5 Wid 3 Ris O Leichte Riistung, Schild
Seegardist Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Marineausbildung, Zielsicher, Bogen (3+),
Speer
Elite
Schwertmeister Bew 8" Mar 10" Dis 8 ==  Kriegsdisziplin, Punktend
Standard, Infanterie LP 1 Def 6 Wid 3 Ris 0 Schwere Riistung
Schwertmeister Att 2 Off 6 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Schwerteid, Zweihandwaffe
Lowengarde Bew 5" Mar 10" Dis 8 ==  Geldndeerfahren (Wald), Kriegsdisziplin, Leibwache (Hoher
Prinz der General ist), Punktend, Tapfer
Standard, Infanterie LP Def 5 Wid 3 Ris O Lowenpelz, Schwere Riistung
Lowengardist Att of 5 Str 4 RD 1 Agi Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-
gen GroB und Bestie, Gro und Kavallerie, Gigantisch),
Zweihandwaffe
Wichter der Flamme Bew 5" Mar 10” Dis 9 ==  Furchtlos, Kriegsdisziplin, Punktend
Standard, Infanterie IP 1 Def 5 Wid 3 Ris O Rettungswurf (4+), Schwere Riistung
Wachter der Flamme Att 1 Off 5 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Kdmpft aus zusétzlichem Glied, Hellebarde
Ritter von Ryma Bew 9" Mar 18" Dis 9 ==  Kriegsdisziplin, Punktend
Standard, Kavallerie LP 1 Def 5 Wid 3 Ris 2 Drachenfeuerriistung, Schild
Ritter von Ryma Att 2 Off 5 Str 4 RD 1 Agi Blitzartige Reflexe, Lanze
Elfenross Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi Angeschirrt
Leichte Streitwagen  Bew 9" Mar 14" Dis 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Schnelle Bewegung
GroB, Konstrukt LP Def 4 Wid 4 Ris 2
Besatzung (2) Att of 4 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Langbogen (3+), Leichte Lanze
Elfenross (2) Att Ooff 3 Str 3 RD 0 Agi Angeschirrt
Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
Léwenstreitwagen Bew 8" Mar 8" Dis 8 Kriegsdisziplin, Schnelle Bewegung, Tapfer
GroB, Konstrukt IP 4 Def 5 Wid 4 Ris 2 Schwere Riistung
Besatzung (2) Att 1 Off S5 Str 4 RD 1 Agi Blitzartige Reflexe, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-
gen Grofl und Bestie, Gro und Kavallerie, Gigantisch),
Zweihandwaffe
Lowe (2) Att 2 Off 5 Str 5 RD 2 Agi Angeschirrt
Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6+1), Unbelebt
Riesenadler Bew 2" Mar 4" Dis 8 Fliegen (9", 18”), Leichte Truppen
Grof3, Bestie LP 3 Def 5 Wid 4 Ris O
Riesenadler Att 2 Off S5 Sr 4 RD 1 Agi
Phénix Bew 2" Mar 4" Dis 8 Fliegen (9", 18"), Leichte Truppen, Verblindete aus Alter Zeit
(1), Wiedergeburt
Gigantisch, Bestie LP 5 Def 5 Wid 5 Ris 3
Phonix Att 4 Off 5 Sr 5 RD 2 Agi
Eingeweihter des Flam- Bew 7" Mar 14" Dis Angst, Brennende Allianz, Einigkeit im Denken, Fliegen (7",
menden Herzens 14"), Kriegsdisziplin, Meister des Zauberwebens, Riesige Statur,
Verbiindete aus Alter Zeit (1)
GroB, Kavallerie IP 4 Def 4 Wid 5 Ris 3 Leichte Riistung
Drachenmagier Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Flammenattacken
Junger Drache Att 4 Off 5 Str 5 RD 2 Agi Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken),
Flammenattacken
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Schnitter der Seegarde Bew 5" Mar 5" Dis 8 Kriegsdisziplin, Kriegsmaschine
Standard, Konstrukt LP 4 Def 1 Wid 4 Ris 0 Leichte Riistung
Besatzung Att 2 Off 4 Str 3 RD 0 Agi Bewegen oder SchieB3en, Blitzartige Reflexe, Bolzenwerfer der
Elfen (3+)
Himmelssegler Bew 2" Mar 2" Dis 8 Fliegen (9", 9"), Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Schnelle Be-
wegung
GroB, Konstrukt IP 4 Def 4 Wid 4 Ris 1 Schwieriges Ziel (1), Leichte Riistung
Besatzung (2) Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Leichte Lanze
Falke Att 2 Off 4 Str 4 RD 1 Agi Angeschirrt
Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Himmelsschnitter (3+), Unbelebt
Bogen der Konigin
Wache der Kénigin Bew 5" Mar 10" Dis 8 ==  Kriegsdisziplin, Punktend
Standard, Infanterie IP 1 Def 5 Wid 3 Ris O Leichte Riistung
Wache der Konigin Att 1 Off S5 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Mondlichtpfeile, Langbogen (2+)
Graue Wichter Bew 5" Mar 10" Dis 8 Kriegsdisziplin, Leichte Truppen, Plankler
Standard, Infanterie LP 1 Def 4 Wid 3 Ris O Schwieriges Ziel (1), Leichte Riistung
Grauer Wichter Att 1 Off 4 Str 3 RD 0 Agi Blitzartige Reflexe, Feenhauch, Treffsicher, Langbogen (2+)
Schusswaffen

Name Artillerie Reichweit Str RD Schiisse Regeln

. . Flammenattacken
Mondlichtpfeile - - 4 1 - M Acadian
Elus Kernholz - 30" Beriuicze Beriultze 3 Magische Attacken

" Flachenattacke (1x5)

sl stz der 0 () = Sl I L [Multiple Lebenspunktverluste (W3)]
Bolzenwerfer der Elfen (2) - 48" 4 2 6 -
Bl (- - 24" 5 3 4 Schnell Schussbereit

melssegler)

Name

Zielgenauigkeitstabelle

Langbogen / Elus Kernholz

Langbogen

Bogen

Bolzenwerfer der Elfen (1) und (2)
Himmelsschnitter
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Zielgenauigkeit

0+

24

SchieBende Modelle

Hoher Prinz

Befehlshaber

Wache der Konigin, Grauer Wéchter
Leichter Streitwagen, Miliz-Bogenschiitze
Seegarde, Eleinischer Grenzreiter
Bolzenwerfer der Elfen

Flottenoffizier

Himmelssegler
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